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IZVLEČEK 
 
Namen raziskovalne naloge je bil ugotoviti vpliv, pogostost, način in namen uporabe športnih 
aplikacij na populaciji rekreativnih športnikov. Vzorec raziskave je zajemal 194 rekreativnih 
športnikov, od tega 97 ženskega in 97 moškega spola, starih med 16 in 73 let. Uporabljena je 
bila metoda spletnega anketiranja s pomočjo posebej prirejenega in izdelanega vprašalnika. 
Ugotovili smo, da so moški rekreativni športniki pogostejši uporabniki športnih aplikacij, več 
je namreč žensk (82,1 %) kot moških (17,9 %), ki ne uporabljajo športnih aplikacij. Športne 
aplikacije za analizo in spremljanje svoje vadbe uporablja 62 % moških v primerjavi z 38 % 
vseh vključenih žensk.  
V nadaljevanju je bilo ugotovljeno, da večina rekreativnih športnikov uporablja ciljno 
usmerjene športne aplikacije, posebej za njihovo vrsto športa (51,6 %), in ne športnih 
aplikacij, ki jih ponudniki prodajajo skupaj s športno tehnologijo. Športne aplikacije so v 
večini primerov (51,6 %) uporabljene za analizo podatkov izvedenih športnih dejavnosti. 
Pri spremenljivkah z neznačilnimi razlikami (p=0,345) smo ugotovili, da zagnani rekreativni 
športniki v primerjavi s priložnostnimi rekreativnimi športniki v večji meri uporabljajo 
aplikacije, ki so jim ponujene ob nakupu športnih pripomočkov in da v večji meri za analizo in 
spremljavo svoje vadbe uporabljajo posebej za to namenjene športne aplikacije. 
Zaključili smo z mislijo, da z neustavljivo hitrim razvojem mobilne tehnologije lahko v 
prihodnosti pričakujemo tudi razvoj virtualnega trenerja, ki bo zadovoljeval željam 
posameznika in mu bo glede na njegove fizične predispozicije in zmožnosti (laktat, poraba 
kisika, dihalni količnik izmenjave plinov) uspel generirati ustrezen trening program, ki ga bo 
vodil do zastavljenih ciljev, z možnostjo preprečevanja poškodb in pravočasnega odkrivanja 
stanja pretreniranosti. 
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ABSTRACT 
  
The purpose of this assignment was to find out the impact, frequency, manner and goal of 
usage of sports applications on population of recreational sportsmen. The sample of this 
research represented 194 recreational  sportsmen, of which 97 were females and 97 were 
males, between the ages of 16 and 73. We used a method of online poll with additional help 
of specifically designed and arranged questionnaire. We learned, that male  recreational 
sportsmen are more frequent users of sports applications, because there is a lot more 
women (82,1 %) that men (17,9 %), that aren't using sports applications. 62% of males in 
comparison to 38% of all females are using sports applications for analyzing and tracking 
their training routines. 
Hereinafter it was learned, that majority of recreational  sportsmen are using apps, 
specificaly planned for their type of sport (51,6 %), and not sports apps, which 
manufacturers are selling alongside with sports technology. Sports applications are in the 
vast majority of cases (51,6%) used for analyzing data produced during sports activities. At 
variables with uncharacteristic differences (p=0,345) we discoverd, that enthusiastic 
recreational sportsmen in comparison with occasional recreational sportsmen, mostly use 
apps which are offered when purchasing sports accessories and mainly used for analysis and 
accompaniment of their training using particularly intended sports apps. 
We finished with a thought that with unstopable fast progress of mobile technology we can 
expect development of virtual trainer in the future, who will satisfy the needs of individuals 
and will according to their fisical predisposition and ability (oxygen consumption, respiratory 
rate of gas exchange) be able to generate appropriate training program, which will lead him 
to his set goals, with a posibility of preventing injuries and detecting state of overtraining in 
time. 
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1. UVOD 
 
Dandanes je ljudi vse težje motivirati za telesno dejavnost. Potrebujemo inovativne ideje za 
promocijo fizične dejavnosti in zdravega življenjskega sloga. Ena izmed bolj obetavnih poti je 
tudi uporaba pametnih telefonov in športnih aplikacij med vadbo. Predstavljajo močno 
orodje za spodbujanje fizične dejavnosti in zdravega življenjskega sloga, saj so lahko dostopni 
in ponujajo ogromno funkcij s povratnimi informacijami. Pri rekreativnem teku in tudi pri 
kolesarjenju obstaja mnogo športnih aplikacij, ki se razvijajo z namenom individualne pomoči 
med samo vadbo. 
 
Današnji življenjski slog ljudi in stres, s katerim se pogosto srečujejo, sta glavna dejavnika 
tveganja za nastanek sodobnih bolezni, kot so prekomerna telesna teža in debelost, povišan 
krvni tlak, diabetes, anksioznost in depresija, izgorelost, različna rakava obolenja in razne 
avtoimune bolezni (Svetovna zdravstvena organizacija, 2017). 
 
SZO (1948) pojem zdravja opredeljuje kot stanje popolnega telesnega (fizičnega), duševnega 
(mentalnega) in socialnega blagostanja in ne le zgolj stanja odsotnosti bolezni ali nemoči. Je 
splošna vrednota in bistveni vir za produktivno in kakovostno življenje vsakega posameznika. 
Zdravje je naše največje bogastvo, ki se ga ne da kupiti, lahko pa zanj nekaj naredimo sami.  
Zavedati se moramo, da v veliki meri lahko ukrepamo sami z zdravim življenjskim slogom kot 
načinom življenja, ki spodbuja dobre navade in se izogiba dejavnikom tveganja za nastanek 
različnih bolezni. Pomembne so vse tri komponente: zdrava prehrana, izogibanje škodljivim 
razvadam in telesna dejavnost. Slednja je ključna za ohranjanje in izboljšanje zdravja ter 
dobrega počutja (SZO, 2017). 
 
Pori, Pori, Pistotnik, Dolenec, Tomažin, Štirn in Majerič (2013) navajajo, da redna telesna 
dejavnost vpliva na telesno zdravje, tako da: 
– izboljša telesno pripravljenost, mišično moč in kakovost življenja; 
– vpliva na energetsko bilanco in uravnavanje telesne teže ter na preprečevanje debelosti, ki 
predstavlja pomemben dejavnik tveganja za nastanek sodobnih bolezni; 
– izboljša funkcionalne sposobnosti; 
– znižuje krvni pritisk; 
– ohranja primerno telesno težo in indeks telesne mase; 
– znižuje dejavnike tveganja za razvoj zapletov pri sladkorni bolezni; 
– bolj dejavni manj kadijo in uživajo manj alkohola. 
 
Redna telesna dejavnost vpliva na duševno zdravje, tako da: 
– se poveča odpornost na stresne situacije (glavobol, telesna in psihična utrujenost, 
pomanjkanje energije, anksioznost, zaskrbljenost, živčnost, napetost, razdražljivost, težave s 
komunikacijo, zmanjšana produktivnost in kakovost dela); 
– bolj dejavni višje ocenjujejo kakovost svojega življenja; 
– se zmanjša pogostost pojavljanja znakov depresije in stresa ter dviguje splošno 
zadovoljstvo z življenjem; 
– bolj dejavni navajajo manj težav z depresijo in anksioznostjo; 
– so bolj zadovoljni s svojim življenjem in bolj srečni tisti, ki so bolj telesno dejavni; 
– imajo bolj dejavni višjo samozavest in boljšo samopodobo ter so bolj optimistični in 
boljšega razpoloženja (Pori idr., 2013). 
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Glede na smernice Svetovne zdravstvene organizacije (2017) odrasli potrebujejo za 
ohranjanje zdravja vsaj 150 minut zmerno intenzivne telesne dejavnosti ali 75 minut 
intenzivne telesne dejavnosti na teden. Telesna dejavnost naj bi potekala čim več dni v 
tednu. 
 
Danes zato velik del svojega prostega časa namenjamo ukvarjanju z zdravjem in ohranjanje 
zdravja se spreminja v posebno ideologijo; zdravje postaja sinonim za življenje (Ule, 2003). 
Športna dejavnost pa je tista, ki nam s svojo načrtnostjo in strukturiranostjo omogoča, da se 
v veliki meri boleznim sodobnega časa izognemo, poleg tega pa vpliva na enega ali več delov 
telesne kondicije (Urbančič, 2013). 
 
Na izbiro posameznih športnih dejavnosti poleg osebne priljubljenosti verjetno vplivata tudi 
sodoben hiter tempo življenja in razpoložljiv denar. Ljudje najraje izbiramo dejavnosti, s 
katerimi se lahko ukvarjamo v neposrednem bivalnem okolju, ki imajo značaj aerobnih 
aktivnosti, so cenovno bolj dostopne, se z njimi lahko ukvarjamo vse leto in tudi do pozne 
starosti. Seznam športno rekreativnih dejavnosti, s katerimi se ukvarjajo odrasli Slovenci, je 
dolg in raznolik. Že vrsto let so hoja (sprehodi), plavanje, kolesarjenje, alpsko smučanje in 
planinarjenje na vodilnih mestih po priljubljenosti (Pori in Sila, 2008). 
 
Vožnja s kolesom in tek sta športni dejavnosti, ki dandanes vse bolj navdušujeta vse večje 
število ljudi, zato sta tudi glavni športni dejavnosti, s katerima se moji preiskovanci ukvarjajo. 
Na ta način prispevamo tudi svoj delež k ohranjanju čistega okolja. Z razvojem pametnih  
telefonov in športnih ur, ki postajajo skoraj nepogrešljivi spremljevalci vsakega Zemljana v 
sodobni družbi, pa narašča tudi trend uporabe športnih aplikacij, kot so Strava, Endomondo, 
Sport Tracker, Runkeeper, Polar Flow, Garmin Connect idr. Uporabljajo se predvsem za 
merjenje oz. analizo športnih dejavnosti. Nekatere med njimi pa so zasnovane po principu 
socialnih omrežij, kjer se lahko podobno misleči uporabniki med seboj tudi primerjajo (Fister, 
Fister Jr. in Rauter, 2014; Kowalczyk, Sas-Nowosielski in Szopa, 2016). 
 
 
1.1 INFORMACIJSKO KOMUNIKACIJSKA TEHNOLOGIJA 
 
Življenje brez informacijsko komunikacijske tehnologije (IKT) je danes težko predstavljivo. 
Hitremu razvoju težko sledimo in skoraj ni več področja, kamor ne bi posegla. Skorajda ne 
mine dan, ko na trg ne prispe kakšna novost na področju informacijsko komunikacijske 
tehnologije. Definicije so zato težko opredeljive, saj se konstantno spreminjajo. 
IKT so bile nekoč sinonim za informacijsko tehnologijo, kot nadaljevanje paradigme pa danes 
IKT zajemajo vse tehnične artefakte, ki omogočajo prenašanje in obdelavo informacij in 
komunikacijo; zajema pa tudi prakse shranjevanje, organizacije, obdelave in komunikacije 
informacij (Kling idr., 2015). 
 
Za ustrezno razumevanje in razlikovanje osnovnih pojmov informacijsko komunikacijske 
tehnologije bomo v nadaljevanju ponudili le nekatere izmed mnogih definicij. 
 
Walz (2000) ponuja eno bolj splošnih definicij informacijske tehnologije, ki pravi, da lahko 
pod informacijsko tehnologijo štejemo katero koli opremo ali povezan sistem ali podsistem 
opreme, ki se uporablja za samodejno zajemanje, shranjevanje, upravljanje, organiziranje, 
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razvoj, nadzor, prikazovanje, preklapljanje, izmenjavo, posredovanje ali sprejemanje 
podatkov ali informacij. 
 
Fakulteta za elektrotehniko, računalništvo in informatiko Univerze v Mariboru (2017) 
komunikacijske tehnologije predstavlja kot nabor znanj, veščin, metod in pristopov v 
povezavi s tehnološkimi rešitvami, s katerimi si zagotovimo učinkovito komunikacijo, 
sodelovanje in organiziranost. Zajemajo vse vrste komunikacije, tako osebno, poslovno kot 
skupinsko; vse načine komuniciranja, govorno, pisno, elektronsko, vizualno in najrazličnejše 
medije. Informacijsko komunikacijske tehnologije pa definira kot skupen izraz za nabor 
najrazličnejših računalniških, informacijskih in komunikacijskih naprav (strojna oprema), 
aplikacij (programska oprema), omrežij (Internet) in storitev. 
 
V diplomski nalogi se bomo zaradi preširokega področja, ki ga ponuja informacijsko 
komunikacijska tehnologija, osredotočili le na nekatera. Najatraktivnejša med njimi bodo 
mobilne tehnologije in mobilne aplikacije. Težko pa bomo izključili vsa ostala področja, saj se 
ves čas tesno prepletajo. 
 
 
1.2 MOBILNE TEHNOLOGIJE 
 
Agencija za komunikacijska omrežja in storitve Republike Slovenije (2017) ugotavlja, da vse 
več uporabnikov mobilne telefone uporablja zaradi možnosti fotografiranja, predvajanja 
glasbe, pošiljanja in prejemanja elektronske pošte, brskanja preko spleta, uporabe različnih 
aplikacij ipd., in ne samo zaradi osnovne funkcije telefoniranja. Mobilni telefon tako postaja 
celovita naprava, s katero lahko obvladujemo in delamo več stvari naenkrat. 
Mobilne tehnologije so prenosljiva oblika tehnologij, ki uporabnikom med uporabo 
omogočajo tudi mobilnost. Hitremu razvoju mobilne tehnologije tako težko sledimo in 
skorajda ne mine dan, ko na trg ne prispe kakšna novost na področju mobilnih naprav in 
njihovih storitev. V grobem jih razdelimo na mobilna oziroma brezžična omrežja, mobilne 
naprave in mobilne storitve (Hribar v Vehovar, 2007). Mobilni operaterji pa postajajo 
ponudniki dostopa do širokopasovne povezave, ki je pomembna za nemoteno delovanje 
podatkovnih storitev in s tem omogoča vse bolj naraščajočo uporabo mobilnih aplikacij 
(AKOS, 2017). 
 
 
1.3 BREZŽIČNE KOMUNIKACIJE IN MOBILNA OMREŽJA 
 
Brezžična komunikacija pomeni brezžičen prenos signala od oddajnika do prejemnika. 
Omogočajo jo brezžična omrežja, ki uporabnikom in elektronskim napravam zagotavlja 
fizično mobilnost. S terminom opisujemo vsa omrežja, ki za komunikacijo ne potrebujejo 
žičnih povezav, ampak izkoriščajo manj razširjeno svetlobo ali radijske valove in združujejo 
mobilna telefonska omrežja, brezžična lokalna omrežja in druge brezžične komunikacije, ki 
omogočajo uporabo mobilnih storitev. Razlikujemo dva načina uporabe brezžičnih storitev. 
Lahko jih uporabljamo med premikanjem (mobilno) in stacionarno (nomadsko). Pri mobilni 
uporabi je uporabnik v gibanju; na primer uporaba mobilnega telefona med sprehodom v 
parku ali pregledovanje novic na mobilnem telefonu med vožnjo z avtobusom. Pri 
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nomadskem načinu uporabe je uporabnik sicer lahko mobilen, vendar v tistem času ne 
uporablja brezžične komunikacije. Za koristenje te se mora ustaviti. Tipičen primer 
nomadske oziroma stacionarne uporabe brezžične komunikacije je prenosni računalnik 
(Hribar, 2017). 
 
 
1.4 MOBILNE NAPRAVE 
 
Mobilne naprave so elektronske naprave, ki jih uporabniki uporabljamo za brezžično 
komunikacijo z drugimi uporabniki ali za povezovanje prek mobilnih omrežij do storitev na 
internetu. Skozi zgodovino so se spreminjale in iz običajnega telefona postale 
večpredstavnostne komunikacijske naprave. Poleg komunikacije in povezovanje omogočajo 
tudi uporabo storitev in aplikacij. Prvi mobilni telefoni so bili veliki, težki in so omogočali le 
telefoniranje. Z razvojem novih elektronskih elementov, komponent in tehnologij pa so tudi 
mobilni telefoni postali bolj priročni, manjši in komunikacijsko zmogljivejši. Omogočajo več 
različnih načinov komunikacije (govor, besedilo, zvok in video), boljšo kakovost storitev in 
hitrejši prenos podatkov (Hribar, 2007).  
 
Glede na obliko in vrsto ter način uporabe jih razdelimo na tablične računalnike, ročne 
računalnike, dlančnike, običajne mobilne telefone in trenutno najbolj priljubljene pametne 
mobilne telefone, ki postajajo vse privlačnejši in jih sestavlja napredna programska oprema, 
kot so GPS, merilniki pospeškov, zaslon na dotik idr. Vsi pametni mobilni telefoni imajo 
nameščenega enega izmed mobilnih operacijskih sistemov, ki omogočajo enostavno 
nameščanje poljubne programske opreme (Hribar, 2007). 
 
 
1.5 MOBILNE STORITVE 
 
Že nekaj časa mobilnih telefonov ne uporabljamo samo za govorne storitve, ampak koristimo 
tudi dodatne storitve mobilne telefonije: informacijske storitve, mobilno pošto, mobilno 
poslovanje, mobilno bančništvo, mobilno plačevanje, idr. Glavne značilnosti so: globalna 
dosegljivost, priročnost in visoka stopnja varnosti in zasebnosti (Hribar, 2007).  
 
 
1.6 MOBILNE APLIKACIJE 
 
Mobilna aplikacija je programska oprema, prilagojena za delovanje na mobilnem telefonu, 
tabličnih računalnikih in drugih mobilnih napravah. 
Njihova namembnost je uporabniku v stanju mobilnosti omogočiti uporabo aplikacij, ki mu 
bodo omogočale dostop do želenih podatkov, prejemanje obvestil in uporabo preprostejših 
interaktivnih aplikacij. Osnovni namen mobilnih aplikacij je omogočiti zmanjšan in prilagojen 
nabor funkcionalnosti, ki je pogojen z omejitvami mobilnih naprav. Izrazita je želja po 
mobilnosti in možnosti takojšnjega dostopa do podatkov in skladno s tem, čim boljšem 
izkoristku časa (Rupnik, 2013). 
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1.7 STROJNA OPREMA, SENZORJI IN POVEZLJIVOST 
 
Prednost sodobnih pametnih telefonov je, da vsebujejo morje vse bolj zanesljivih senzorjev, 
kot so merilniki pospeškov, merilniki toplote, vlage in zračnega pritiska, GPS idr. Na ta način 
zbirajo podatke o uporabniku. Povezovanje z drugimi napravami preko brezžičnih omrežij pa 
pomeni, da se lahko povežemo s senzorji različnih proizvajalcev. Skupaj z aplikacijami pa to 
pomeni še toliko več podatkov o uporabniku in posledično natančnejšo analizo oziroma 
interpretacijo podatkov (Hribar, 2017). 
 
 
1.8 SAMOSLEDENJE 
 
Samosledenje je redno spremljanje, beleženje in merjenje elementov posameznikovega 
vedenja oziroma telesnih funkcij (Lupton, 2016). Merjenje različnih aktivnosti in zapisovanja 
rezultatov ni nov pojav. Dnevniško vodenje rezultatov, vitalnih znakov, pretečenih 
kilometrov, kilogramov idr. je bilo tudi v preteklosti sestavni del terapij, diet in treningov. 
Pomembna razlika današnjega samosledenja z nosljivimi napravami in aplikacijami pa 
pomeni digitalizacijo osebnih podatkov in enostavno analizo s pomočjo različnih kombinacij 
podatkov. V preteklosti je bilo to prepuščeno svinčniku in papirju, kot beleženje dnevnika, 
danes pa je samosledenje z razcvetom mobilne tehnologije, ozaveščanju o zdravem načinu 
življenja in doseganju želene telesne forme postalo toliko bolj priljubljeno in vseprisotno. Vse 
bolj ga vključujejo v izobraževalne ustanove, zdravstveni sistem, podjetja, zavarovalnice idr. , 
predvsem v smislu preventive in večjega ozaveščanja zdravega načina življenja. Ljudje na ta 
način analizirajo vsakodnevne parametre (biološke, psihološke in fiziološke), ki vplivajo na 
njihovo splošno počutje, zdravstveno stanje, predvsem pa na njihove športne rezultate. 
Samosledenje je posledica novega individualizma, ki spodbuja samorefleksijo in kritično 
samoocenjevanje z namenom izboljšanja samega sebe (Rupar, 2016).  
 
Lupton (2012) pravi, da človeško telo postaja vedno bolj predmet opazovanj, merjenj in 
kategoriziranj, ki ga je potrebno nadzorovati in disciplinirati. Novi delovni etiki pa sta postala 
samonadzor in samodisciplina. Hiter razvoj pametnih telefonov, ki so sposobni zbiranja 
ogromne količine podatkov, skupaj s senzorji in aplikacijami, pa vodijo v rast že tako 
razširjenega samonadzora. Samosledenje definira kot redno zbiranje podatkov o sebi, ki jih 
ljudje snemajo in analizirajo z  namenom, da dobijo uporabne statistike in vizualno preproste 
in privlačne prikaze svojih navad, obnašanja, aktivnosti in občutkov. Z nenehnim razvojem 
mobilnih naprav in aplikacij za samomerjenje je postala uporaba preprosta in zelo razširjena, 
predvsem na področju zdravja in počutja. Tehnologija nam omogoča, da spremljamo vitalne 
znake delovanja telesa (nivo glukoze v krvi, srčni utrip, krvni tlak idr.), v primeru telesnih 
dejavnosti pa lahko merimo število pretečenih oziroma prevoženih kilometrov, nadmorsko 
višino, hitrost idr. Tudi Swan (2009) samosledenje opisuje kot redno in prostovoljno 
aktivnost zbiranja vseh vrst meritev, ki so povezane z neko osebo. 
 
Spremljanje sebe, preštevanje sebe in beleženje sebe so tri aktivnosti, ki se prepletajo med 
seboj in so si sorodne. Razlika med njimi je namen uporabe vsake izmed treh načinov 
merjenja. Podatki pridobljeni na podlagi neke aktivnosti (tek) govorijo o sledenju sebi, ko pa 
te podatke pretvorimo v številke in kategorije, lahko govorimo o preštevanju sebe (Niβen, 
2013). 
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Najbolj osnovne in glavne funkcije naprav in aplikacij so zbiranje, shranjevanje, analiziranje in 
prikaz podatkov (Crawford, Karppi in Lingel, 2015). 
 
Lupton (2015) je naprave in aplikacije za samosledenje razdelil na štiri glavna področja: (1) 
fitnes, (2) skrb za zdravje, (3) počutje in (4) družbena omrežja. 
 
1. Telesna dejavnost – v ospredju so pripomočki, ki merijo dnevno aktivnost, porabo kalorij 
in na ta način podpirajo in spodbujajo zavedanje o zdravem načinu življenja. To so nosljive 
tehnologije, kamor uvrščamo zapestne ure, obeske in naprave, ki se pripnejo na oblačila. 
Večina naprav je na voljo v kompletu s prilagojeno mobilno ali spletno aplikacijo ali pa preko 
povezave s platformami, kot so Strava, Runkeeper idr. (Lupton, 2015). Na ta način 
posamezniki opazujejo svoj napredek in doseganje osebnih ciljev. 
 
2. Skrb za zdravje – že v preteklosti so morali bolniki s kroničnimi boleznimi vsakodnevno 
beležiti in analizirati parametre o svojem zdravju.  Gre predvsem za naprave in senzorje, ki so 
povečini pritrjene na telo in merijo telesne značilnosti posameznika, kot so srčni utrip, 
telesna temperatura, raven glukoze v krvi, krvni tlak idr. (Lupton, 2015). Na ta način ljudje 
izboljšajo svoje zdravje in se izognejo tudi negativnim posledicam, ki jih prinašajo njihove 
bolezni. 
 
3. Počutje – zaradi prehitrega tempa življenja se danes ljudje hitro ujamemo v pasti 
prevelikega stresa in nihajočega razpoloženja. Trg nam zato ponuja posebne aplikacije, ki 
nam pomagajo prepoznati in razumeti  faktorje, ki vplivajo na naše počutje ter mentalno 
zdravje in nas spodbuja, da svoje vedenje preoblikujemo in zaživimo manj stresno življenje 
(Marcengo in Rapp, 2014). 
 
4. Družbena omrežja – vse pogosteje se dogaja, da ljudje svoje podatke o pretečenih oziroma 
prevoženih kilometrih, povprečnega tempa in lokacije delijo na družbenih omrežjih, kot so 
Twitter, Instagram in Facebook. Mobilna aplikacija Strava ponuja celo svoj družbeni medij, ki 
uporabnikom omogoča deljenje izkušenj, podatke o opravljenem treningu, dodajanje 
virtualnih prijateljev in športno tekmovanje z njimi (Lupton, 2015). 
 
Samosledenje najlažje izvajamo s pomočjo aplikacij, ki si jih naložimo na mobilne naprave, 
kot so računalniki, tablice, pametne ure ipd. Te aplikacije so poceni ali celo brezplačne in si 
jih lahko na preprost in hiter način naložimo na mobilne naprave (Lupton, 2014b).  
 
Lupton (2014a) je samosledenje klasificirala v naslednje skupine: 
– zasebno samosledenje: samosledenje iz izključno osebnih razlogov, podatki ostanejo 
zasebni oziroma so deljeni z ozkim krogom ljudi; 
– potisnjeno samosledenje: še vedno prostovoljno, vendar uporabnik prvo spodbudo dobi od 
nekoga drugega (npr. promocije zdravja); 
– skupno samosledenje: gre za včlanjenost v določene skupine oziroma platforme, na ta 
način se posameznik počuti kot del skupnosti; 
– vsiljeno samosledenje: pri tem načinu je posamezniku vsiljena možnost samosledenja. 
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1.9 MOTIVACIJA 
 
Motivacija je pomemben del vsakega posameznika ne glede na področje pojavljanja. Znano 
je, da socialno okolje ljudi in interakcija z njim močno vpliva na našo motivacijo, prav tako 
tudi deljenje informacij na družbenih omrežjih. Razlikujemo intrinzično in ekstrinzično 
motivacijo. 
 
Intrinzična motivacija se v povezavi s samosledenjem navezuje na notranje motivacijske 
spodbude, kot so radovednost, samorefleksija, zanos, želja po zabavi in želja po pozitivni 
samopodobi. Kadar je posameznik notranje motiviran, je cilj delovanja v dejavnosti sami, 
proces je pomembnejši od rezultata (Marentič-Požarnik, 2000). 
 
Pri ekstrinzični motivaciji pa je uresničitev cilja pomembnejši od samega procesa. Lahko gre 
za doseganje cilja, pridobitev nagrade ali zgolj izogibanje negativnih posledic potencialnega 
neaktivnega življenjskega stila. 
 
 
1.10 APLIKACIJE 
 
Razvoj mobilnega interneta in pametnih telefonov je prinesel številne mobilnih aplikacij, ki 
so lahko dostopne. Glede na naraščajočo statistiko uporabe pametnih telefonov je razmah 
uporabe mobilnih aplikacij pričakovati tudi v prihodnje (Mobitel, 2017). 
 
Mobilna aplikacija je programska oprema, prilagojena za delovanje na mobilnem telefonu. 
Najbolj običajne aplikacije so tako že ob nakupu nameščene na telefon (SMS/MMS, glasbeni 
predvajalnik idr.). Vse ostale si uporabnik samostojno namesti preko mobilnega interneta in 
različnih t. i. trgovin z mobilnim aplikacijami, kjer lahko brezplačno ali proti plačilu 
prenašamo različne vrste mobilnih aplikacij (Mobitel, 2017). Najbolj znani trgovini sta Google 
Play oziroma Android market, kjer je možno prenašati ali kupovati Android aplikacije in 
Apple app store, kjer uporabniki nalagajo aplikacije namenjene IOS platformi. Dobro 
poznana je tudi Nokia OVI, ki deluje na manj uspešni platformi Symbian. Vse aplikacije ne 
delujejo na vsakem mobilnem telefonu, zato je pred namestitvijo smiselno preveriti, ali naš 
mobilni telefon podpira želeno aplikacijo, kar lahko preverimo na spletni strani proizvajalca 
ali v uporabniškem priročniku, ki ga ob nakupu prejmemo (Si.Mobil). Najbolj priljubljene so 
aplikacije za zdravo prehrano, aplikacije za splošno zdravje in počutje, aplikacije za pomoč pri 
fitnesu in treningih, števci kalorij, nutricionistične aplikacije, aplikacije za nadzor spanja, 
opomniki za jemanje tablet idr., med Slovenci pa aplikacije za vreme, zabavo in orodja za 
učinkovitost (Si.Mobil, 2017). 
 
Danes imamo na tržišču tri vrste mobilnih aplikacij. Razlike se nanašajo na njihovo tehnično 
ozadje. Najpogostejše so t.i. platformi prilagojene mobilne aplikacije, ki jih moramo pred 
uporabo namestiti na mobilni telefon. Pridobimo jih preko spletnih trgovin z mobilnimi 
aplikacijami. Aplikacije koristijo možnost, ki jo ponujajo pametni telefoni, kot so dostop do 
fotoaparata, GPS, koledarja, stikov. Uporabljamo jih brez internetne povezave (IMB, 2017). 
Predstavljajo velik finančni zalogaj, saj jih je potrebno posebej razviti in prilagoditi za vsak 
operacijski sistem. Najbolj znani primeri so Facebook, Instagram in Skype. 
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V drugo skupino uvrščamo t. i. spletne mobilne aplikacije. Gre za spletne strani, ki se samo 
obnašajo kot mobilne aplikacije. Izvajajo se v internetnem brskalniku in so večinoma 
napisane s programskim jezikom TML5 (IMB, 2017). Do njih lahko dostopamo preko URL 
naslova, lahko si ustvarimo tudi bližnjico na zaslonu pametnega mobilnega telefona. Sem 
sodita npr. Wikipedija in Youtube. 
 
Zadnja in najnovejša vrsta mobilnih aplikacij so hibridne mobilne aplikacije. Gre za mešanico 
zgoraj omenjenih različic. Na telefon jih namestimo preko aplikacijske trgovine, vendar se 
izvajajo v brskalniku, ki je vgrajen v uporabniški vmesnik (IMB, 2017). Najbolj znan primer je 
Twitter. 
 
Isaac, Muntermann, Nickerson in Varshney (2007) ponujajo zanimivo klasifikacijo aplikacij 
glede na sedem razsežnosti: 
 
1. Časovna dimenzija razlikuje tip mobilnih aplikacij glede na ažurnost interakcije. Sinhrone 
so tiste, pri katerih interakcija poteka v realnem času. Vse ostale, pri katerih je interakcija 
zakasnjena, pa so nesinhrone. 
 
2. Komunikacijska dimenzija opisuje način komunikacije z aplikacijo. Lahko poteka 
enosmerno ali obojestransko. Pri enosmerni ločimo informacijski (obveščevalni) tip, kjer 
komunikacija poteka izključno v smeri mobilna aplikacija uporabnik. Kadar poteka 
komunikacija v smeri uporabnik mobilna aplikacija (obratna smer), govorimo o aplikaciji 
poročevalskega tipa. V primeru obojestranske komunikacije govorimo o interakcijskem tipu 
komunikacije. 
 
3. Transakcijska dimenzija razlikuje transakcijske mobilne aplikacije, s katerimi je možno 
plačevanje, od netransakcijskih, ki te storitve ne omogočajo. 
 
4. Javna dimenzija se nanaša na dostopnost mobilne aplikacije. Javna mobilna aplikacija je na 
voljo celotni populaciji uporabnikov. Zasebne pa so dostopne samo določenemu krogu 
uporabnikov (npr. zaposleni v podjetjih). 
 
5. Množičnost oziroma udeležba razlikuje individualni tip mobilnih aplikacij, ki pri rabi 
vključuje samo enega uporabnika, medtem ko pri skupinskih mobilnih aplikacijah uporabniki 
med seboj sodelujejo, se zavedajo prisotnosti ostalih uporabnikov in med seboj tudi 
tekmujejo. 
 
6. Lokacijska dimenzija nam omogoča zaznavo trenutne lokacije uporabnika, te informacije 
aplikacija uporablja za prilagajanje prikazane vsebine (vremenske mobilne aplikacije) in jih 
imenujemo mobilne aplikacije, ki temeljijo na lokaciji. Ostale, ki tovrstne storitve ne 
omogočajo, pa so mobilne aplikacije, ki ne temeljijo na  lokaciji. 
 
7. Pri identiteti gre za to, ali ima uporabnik možnost prilagajanja mobilne aplikacije glede na 
svoje želje in potrebe. Ločimo mobilne aplikacije, ki temeljijo na identiteti in ostale, ki ne 
temeljijo na njej. 
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Potočnik (2013) ponuja le eno izmed mnogih klasifikacij na področju aplikacij: zabavne 
aplikacije (namenjene zabavi; Angry birds, Talking Tom idr.), uporabne aplikacije (namenjene 
uporabnim stvarem, kot so informacije o voznih redih, odpiralnih časih idr.), aplikacije za 
fotografiranje (namenjene obdelavi in objavljanju fotografij; Instagram, Flicker idr.), mobilna 
socialna omrežja (aplikacije za uporabo mobilne različice najbolj razširjenih socialnih omrežij; 
Facebook, Twitter idr.) in drugo (odprta kategorija). 
 
Spletna socialna ali družbena omrežja so aplikacije, spletne storitve, platforme ali strani, ki 
gradijo in/ali odražajo socialne mreže ali socialne odnose med ljudmi, ki imajo npr. skupne 
interese in/ali dejavnosti. Te spletne aplikacije uporabnikom omogočajo izgradnjo javnih 
oziroma delno javnih osebnih profilov znotraj sistema, oblikovanje seznama uporabnikov, s 
katerimi so povezani in vpogled ter brskanje po seznamu članov (Boyd in Ellison, 2007).  
 
 
1.11 ŠPORTNE APLIKACIJE 
 
Danes je na trgu ogromno aplikacij s področja športa, ki spretno izkoriščajo senzorje 
mobilnih telefonov in drugih naprav. Aplikacije s področja teka s pomočjo GPS-a 
preračunavajo in beležijo podatke, kot so pretečena razdalja, hitrost oziroma tempo teka, v 
primeru da imamo merilnik srčnega utripa, pa beleži tudi to in nas s pomočjo ustrezno 
določenih območij vadbe med treningom vodi, da vadimo z ustrezno intenzivnostjo in da 
dosegamo želene cilje. Podatki se shranjujejo na mobilni telefon, kar uporabniku omogoča, 
da spremlja svoj napredek in ga tudi analizira. Svojo pripravljenost lahko preverjamo s 
posebnimi testi, ki ga aplikacije ponujajo. Vse opisane funkcije so uporabne tudi pri 
kolesarjih. Omembe vredne so tudi aplikacije z vadbenimi programi s področja joge, zumbe, 
aerobike, pilatesa, fitnesa idr. Po večini vsebujejo obsežno zbirko vaj, s pripadajočimi opisi 
vaj, številom ponovitev in izračunom ustrezne obremenitve, morebitnimi napakami med 
samo izvedbo ter video prikazom. Uporabnik lahko vaje predhodno izbere in na ta način se 
aplikacija približa individualizaciji (Grbec, 2014). 
 
Športna dejavnost je za mnoge ljudi več kot zgolj aktivno preživljanje prostega časa (Rauter, 
2014). Športni stil življenja človeku pomeni zadovoljstvo in užitek, razvijanje sposobnosti, 
ustvarjanje novih poznanstev in premagovanje določenih ovir v življenju. 
 
Razvoj ekonomije in s tem naraščajoča priljubljenost pametnih mobilnih telefonov in 
tabličnih računalnikov nam omogoča dostop do številnih športnih posnetkov in informacij 
(Hutchins, 2014). Specifične športne ure ali pametni mobilni telefoni postajajo vse bolj 
pomembni pripomočki mnogih kolesarjev ali tekačev. Tehnologija na področju treninga je 
naredila še korak naprej. Razširitev GPS tehnologije mnogim podjetjem omogoča razvoj 
športnih ur z GPS sprejemniki. Nova tehnologija ima precej prednosti v primerjavi s starejšo, 
saj lahko športnik z GPS sprejemnikom meri svojo hitrost zelo natančno. Kot rezultat tega 
tekači in kolesarji ne potrebujejo več posebnih senzorjev za merjenje hitrosti, nadmorske 
višine in trajanja treninga. Trenutno si mnoga podjetja, kot so Garmin, Polar in Suunto, zelo 
prizadevajo, da bi razvila dodatne možnosti in s tem zadostila potrebam uporabnikov po 
vsem svetu (Fister Jr, Fister, Fister in Fong, 2013). 
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Največjo prednost športnih ur pa vsekakor predstavlja njihova povezava z računalniki in 
spletna analiza treningov. Nove tehnologije nam omogočajo, da informacije lahko 
pridobivamo kjer koli in kadar koli (Novatchkov, Bichler, Tampier in Korenfeind, 2011). 
Garmin Connect je npr. razvil spletne storitve, kjer uporabniki lahko analizirajo svoj trening 
po tem, ko je bila dejavnost izvedena. Za vedno več kolesarjev je uporaba takih aplikacij 
nepogrešljiva, saj mnogi postavljajo svoje 'kolesarsko življenje' na prvo mesto. Mnogo 
prejšnjih raziskav potrjuje, da ljudje, ki začnejo z izbrano športno dejavnostjo zelo resno, 
kmalu postanejo popolnoma fokusirani na svoj najbolj priljubljen šport (Brayan, 2000).  
 
Green in Jones (2005) trdita, da športno zagnani ljudje kot pomembne karakteristike 
pojmujejo tiste, ki kažejo drugačnost oziroma drugačen način življenja od življenja večine 
posameznikov. Z vstopom v tako okolje in izbiro znamke opreme, ki velja za najbolj 
priljubljeno pri izbranem športu, pa ljudje razvijejo občutek pripadnosti. Zagnani tekači, 
kolesarji ali triatlonci tak način izbire opreme pojmujejo kot statusni simbol. Izbira najboljše 
opreme tako ni le del zunanje podobe, športniku na ta način raste tudi samozavest in 
občutek kompetentnosti. S tega vidika je izbira najboljše oziroma najbolj priljubljene opreme 
za te ljudi izredno pomembna (Bridel, 2010). 
 
Nekatere športne aplikacije med športno dejavnostjo omogočajo neke vrste socialnega 
mreženja v smislu virtualnega prijateljstva oziroma tekmovanja. Socialno povezovanje ima 
pomembno vlogo pri športni aktivnosti. Ljudi namreč v veliki meri privlačijo skupinske 
dejavnosti, zaradi kolektivne identifikacije, občutka pripadnosti, krepitve socialnih odnosov 
in možnosti skupinskih voženj, kljub temu da smo na kolesu pravzaprav sami. V tem trenutku 
je zato pomembno omeniti najbolj sofisticirano aplikacijo Strava, ki je povečini namenjena 
vzdržljivostnim športnikom, kot so kolesarji in tekači, in deluje po principu socialnega 
mreženja. Dovoljujejo pregled prijateljev v smislu, kje in kako so športno dejavni ter čase 
odsekov navzgor oziroma navzdol. Take vrste športnih aplikacij delno počasi zamenjujejo in 
gasijo željo po tekmovanju. Uporaba takih aplikacij je zelo preprosta. Uporabnik lahko po 
registraciji analizira svoje vožnje, jih naloži na portal in ima v trenutku primerjavo z ostalimi. 
Uporabnik lahko samostojno izbira, katere informacije bodo javne oziroma vidne ostalim 
uporabnikom in katere bodo ostale vidne samo njemu. Ostali uporabniki so lahko njegovi 
kolesarski prijatelji, sotekmovalci, profesionalni kolesarji ali popolni neznanci. Tak model 
komunikacije omogoča spremljanje celotne skupine kolesarjev, ki so pripadniki takšnih 
spletnih portalov. Istočasno ima uporabnik na enem mestu celotno analizo svojega treninga. 
Najpomembnejše in koristno pa je to, da lahko uporabnik tiste odseke, po katerih pogosto 
vozi, primerja s prejšnjimi (Fister Jr, Doupona in Rauter, 2014). 
 
Fister Jr idr. (2014) poročajo o naraščajoči priljubljenosti pametnih telefonov in ur. Te 
tehnologije športnikom omogočajo, da trenirajo pametneje. Vse več kolesarjev uporablja 
različne športne aplikacije, ki so dostopne na spletnih portalih ali  mobilnih telefonih. 
Športne aplikacije, kot so Strava, Endomondo, Garmin Connect in mnoge druge, so popolni 
pripomočki za analizo treningov. Prvotna naloga teh aplikacij je sledenje in analiza 
opravljenega dela, posledično pa tudi primerjava z ostalimi člani. Nekatere od njih 
omogočajo neke vrste socialnega mreženja v smislu virtualnega prijateljstva ali tekmovanja. 
Namen študije je bil identificirati, kako pomembne so take športne aplikacije za uporabnike, 
ali se primerjajo z ostalimi in določiti, na kakšen način vplivajo na trening kolesarja. Kolesarje 
so razdelili glede na stopnjo športne vključenosti in starostne skupine. Študija je vključevala 
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108 uporabnikov kolesarske aplikacije Strava (klub Slovenije Strava). Rezultati so pokazali, da 
kar 61,1 % kolesarjev uporablja športne aplikacije na vseh svojih vožnjah. Bolj zagnani 
kolesarji uporabljajo športne aplikacije z namenom, da izboljšajo svojo pripravljenost, na 
drugi strani pa priložnostni kolesarji športne aplikacije uporabljajo zaradi navezovanja stikov 
in primerjanja z ostalimi člani. Glede na starost kolesarjev in glede na njihov odnos do 
športnih aplikacij so odkrili, da so kolesarji v starejši starostni skupini pogostejši uporabniki 
mobilnih športnih aplikacij. Za te kolesarje uporaba takih aplikacij pomeni socialno mreženje 
v smislu virtualnega prijateljstva ali tekmovanja. 
 
Alpay, Baart de la Faille-Deutekom, Bijwaard, Dallinga in Mennes (2015) so na Nizozemskem 
izvedli prečno študijo na 15 000 rekreativnih tekačih pred večjim tekaškim dogodkom. 
Namen je bil določiti povezanost med uporabo športnih aplikacij in spremembo pri fizični 
dejavnosti, zdravju in življenjskih navadah ter samopodobi. Ugotovili so, da uporaba športnih 
aplikacij pozitivno vpliva na tekaško fizično dejavnost in tudi na boljše zdravstveno stanje. 
Poročajo, da se preiskovanci počutijo boljše, imajo boljšo samopodobo in čutijo tudi večjo 
pripadnost v samem športu. Nezanemarljiv je tudi podatek o povišanju motivacije, predvsem 
v začetni fazi ukvarjanja s športom in tudi večji spodbudi ostalih k udeležbi  tekaških 
treningov. Omenjajo tudi boljše prehranjevalne navade in povečanje energije. Rezultati tako 
jasno kažejo, da ima uporaba mobilnih športnih aplikacij pomembno vlogo pri pripravi na 
večji tekaški dogodek kot tudi pri promociji zdravja in fizične dejavnosti. 
  
Primeri nekaterih najbolj razširjenih športnih aplikacij: 
 
 
1.12 STRAVA 
 
Je spletna stran in mobilna aplikacija, ki se uporablja za spremljanje telesne dejavnosti preko 
satelitske navigacije, nalaganje in njeno deljenje. Deluje kot družabno omrežje, tako za 
rekreativne kot tudi za profesionalne športnike. Uporabniki se registrirajo, nato pa svoje poti, 
ki so opremljene z njihovimi časi in razdaljami, tudi delijo in se med seboj primerjajo ter 
analizirajo. Osnovna storitev je brezplačna, vsebuje pa tudi nekatere plačljive aplikacijske 
nadgradnje (Strava, 2018). 
 
 
1.13 GARMIN CONNECT 
 
Mobilna športna aplikacija ustvarjena posebej za naprave Garmin. S to aplikacijo lahko 
sledite različnim telesnim dejavnostim (kolesarjenje, tek, plavanje, kardio vadba idr.), spanju, 
kalorijam idr. Posamezniku omogoča določiti svoje cilje, analizirati dejavnosti in deliti med 
ostale uporabnike. Možna je tudi sinhronizacija z nekaterimi ostalimi programi (Garmin 
Connect Mobile, 2018). 
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1.14 POLAR FLOW 
 
Tako kot večina platform tudi ta ponuja širok spekter načrtovanja, analiz in socialnih orodij, 
ki omogočajo lažje upravljanje s telesnimi dejavnostmi. Polar Flow je združljiv z vsemi 
najnovejšimi polarnimi in športnimi napravami (Sawh in Alger, 2018). 
 
Glavno vprašanje je, na kakšen način lahko športne aplikacije prispevajo k procesu športnega 
treniranja. Definicija športnega treniranja temelji na znanstvenih in pedagoških načelih 
sistematično načrtovane aktivnosti oziroma procesa z namenom, da bi dosegli najboljšo 
izvedbo v točno določeni športni disciplini (Ušaj, 2003). Končni učinek sistematično 
načrtovanega treninga se odraža kot dosežena športna forma, naraščajoče kapacitete v 
telesu športnika in v najslabšem primeru kot sindrom pretreniranosti. Periodizacija je ključna 
v sistemu treninga vsakega športnika. Gre za znanstveno utemeljeno metodo pri strukturi 
kratkoročnega in dolgoročnega načrta v treningu. Pomembno je trenirati pametno in 
količinska opredelitev treninga je ključ do uspeha. Za določitev ustrezne obremenitve mnogo 
športnikov med treningom uporablja merilce srčne frekvence. Gre za preprosto metodo 
določanja težavnosti treninga (Anta in Esteve-Lanao, 2011). Kolesarji pogosto uporabljajo 
posebne naprave, power meter, kjer parameter Training Stress Score (TSS) narekuje delovno 
obremenitev posameznega treninga. Gre za produkt delovne intenzivnosti in trajanja. 
Periodizacija se tako odraža v boljši izvedbi, izboljšani športni formi in manjšem tveganju za 
poškodbe (Fister idr., 2015). 
 
 
1.15 PRIHODNOST MOBILNE TEHNOLOGIJE 
 
Razvoju mobilne tehnologije danes težko sledimo. Ta je v športu zanimiva v smislu sledenja 
med športno vadbo, aplikacije pa ponujajo ogromno možnosti za avtomatsko planiranje 
treningov. Športno treniranje je dinamičen proces, kjer se posamezni parametri spreminjajo 
glede na obdobje trenutnega treninga, osebne karakteristike, vreme, čas, počutje idr. Čeprav 
nekatere športne aplikacije uporabnikom dovoljujejo avtomatsko načrtovanje treninga, pa to 
načrtovanje bazira na vnesenih parametrih, ki jih med vadbo ne moremo spreminjati. Zato bi 
bilo zanimivo, de bi dodaten trud usmerili v razvoj umetnega športnega trenerja, ki bi bil 
sposoben dinamičnega načrtovanja treninga (Fister idr., 2015). 
 
Za določitev športnikove pripravljenosti uporabljamo kazalce, kot so laktat, poraba kisika in 
dihalni količnik izmenjave plinov (RER). Žal je tovrstno merjenje v preteklosti potekalo v 
posebnih prostorih. Nove raziskave kažejo v smeri, da bi do teh podatkov lahko prišli s 
športnimi sledilci in naraščajoča količina teh podatkov bi pomenila nove možnosti analize na 
področju treninga (Fister idr., 2015). 
 
Z vsemi napravami in aplikacijami med vadbo dobimo ogromno količino podatkov, ki jih je 
potrebno analizirati. Njihova primarna naloga je sledenje in analiza vadbe, ki jo lahko na 
računalnik vnesemo kot XML fajl in analiziramo kasneje. Obstaja mnogo aplikacij, ki 
uporabnikom ponujajo možnost podatkovne vizualizacije v smislu prikazane poti gibanja na 
Google Maps, skupaj z nekaterimi statističnimi podatki, kot so povprečna srčna frekvenca, 
hitrost, trajanje idr. Žal pa podatkovna vizualizacija obsega le podatke med samo vadbo, ki 
pa niso dovolj za analizo nekega daljšega obdobja treningov, kjer bi lahko spremljali 
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športnikov napredek. Smiselno bi bilo razmisliti o globalni analizi podatkov skupaj s 
strokovnjaki na različnih področjih: anatomija, fiziologija, biomehanika, psihologija, 
sociologija in didaktika (Fister idr., 2015). 
 
V prihodnosti bo na ta način umetni trener zamenjal pravega. 
 
V nadaljevanju navajamo še nekaj namigov pri razvoju aplikacij, ki bi bile v prihodnosti 
zanimive: 
– optimizacija športne opreme (čelada, okvir, obutev idr.); 
– optimizacija različnih pozicij igralcev v timskih športih; 
– odkrivanje dopinga v športu; 
– generacija trening programov; 
– napovedi okvirnih časov na različnih tekmovanjih; 
– prepoznavanje športnikove krize pri vzdržljivostnih športih; 
– izogibanje bolečinam in pretreniranosti (Fister idr., 2015). 
 
 
1.16 OMEJITVE PRI RAZISKOVANJU MOBILNIH ŠPORTNIH APLIKACIJ 
 
Glavna pomanjkljivost raziskovanja je, da nekateri potencialni merjenci nimajo možnosti 
dostopa do interneta, zato so posledično izvzeti iz raziskave. 
 
Žorž (2016) je kot omejitve in negativne vidike uporabe samosledilnih naprav in aplikacij 
izpostavila pretirano tekmovanje s samim seboj in obremenjevanje z zbranimi podatki. 
Ugotovila je, da samosledenje udeležencem tako predstavlja nujo oziroma obvezo. 
Izpostavila je tudi socialni položaj posameznika, saj si nekateri samosledilnih naprav ne 
morejo privoščiti, ker jim predstavljajo prevelik finančni zalogaj, zato so prisiljeni k uporabi 
manj kakovostnih naprav oziroma aplikacij.  
 
Prisoten je lahko tudi problem zasebnosti in varovanja podatkov, vendar Žorž (2016) poroča, 
da udeležencev zasebnost ne skrbi in da zaupajo podjetjem, ki si lastijo njihove osebne 
podatke. V primeru da bi prišlo do zlorabe podatkov, pa se s tem ne bi obremenjevali. Izjema 
so podatki, povezani z GPS-om, saj uporabnike skrbi, da bi jih lahko izsledili in na ta način 
zasledovali. 
 
Namen diplomske naloge je bil ugotoviti vpliv, pogostost in način uporabe športnih aplikacij 
na populaciji rekreativnih športnikov. Za to temo smo se odločili, ker se nam zdi, vsaj v 
Sloveniji, še dokaj neraziskana, predvsem pa zanimiva kot dejavnik, ki vpliva na življenje 
posameznika, bodisi mu pomaga pri spremembi življenjskega sloga, izboljša njegovo fizično 
pripravljenost, ga še bolj motivira, morda pa se zaradi tega sploh ne udeležuje več športnih 
prireditev. 
 
 
1.17 CILJI IN HIPOTEZE 
 
Pri uporabi športnih aplikacij bomo ugotavljali vrsto športnih aplikacij, ki jih najpogosteje 
uporabljajo rekreativni športniki. 
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1. Ugotavljali bomo pogostost njihove uporabe med rekreativnimi športniki. 
2. Ugotavljali bomo namen uporabe športnih aplikacij med rekreativnimi športniki. 
3. Pojasnjevali bomo vpliv uporabe športnih aplikacij pri ukvarjanju s športom pri 
posamezniku. 
 
V skladu s tem so oblikovane naslednje hipoteze: 
H1: Najpogosteje se uporabljajo športne aplikacije, ki jih ponudniki prodajajo skupaj s 
športno tehnologijo. 
H2: Moški rekreativni športniki pogosteje (v večji meri) uporabljajo športne aplikacije. 
H3: Zagnani rekreativni športniki pogosteje uporabljajo športne aplikacije od priložnostnih 
rekreativnih športnikov. 
H4: Športne aplikacije se najpogosteje uporabljajo za analizo podatkov izvedenih športnih 
dejavnosti. 
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2. METODE DELA 
 
2.1 VZOREC MERJENCEV 
 
Vzorec v raziskavi so bili rekreativni športniki različnih športnih društev. Njihova osrednja 
dejavnost predstavlja ukvarjanje s tekom oziroma s kolesarstvom. V raziskavo so bili zajeti 
tako moški kot ženske različnih starosti. Skupno je bilo 194 merjencev, od tega 97 ženskega 
in 97 moškega spola.  
 
  
Slika 1. Spol anketirancev 
 
Na Sliki 1 je predstavljen spol anketirancev. Od vseh 194 anketirancev vključenih v študijo jih 
je bilo 97 anketirancev moškega in 97 ženskega spola. 
 
Velika večina, kar 64 % anketirancev, se ukvarja s tekom, 10 % anketirancev kolesari, ostali 
pa se ukvarjajo z drugimi športi. 
 
V preteklem obdobju je bilo aktivnih manj žensk kot moških, za kar je bilo navedenih veliko 
razlogov. Omenjali so se predvsem neenakopraven odnos žensk v družbi, dvojna 
zaposlenost, neustrezna športna ponudba idr. (Berčič in Sila, 2007). Zanimivo je, kako 
odstotek aktivnih žensk z leta v leto narašča, kar nakazuje na njihovo večjo ozaveščenost o 
telesni dejavnosti in na poznavanje njenega pozitivnega vpliva na zdravje. 
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Tabela 1 
Starost športnikov 
Starost 
N 188 
µ 38,63 
SD 11,23 
Min 16,00 
Max 73,00 
Legenda. µ-povprečje; SD-standardni odklon; Min-minimum; Max-maksimum 
 
V Tabeli 1 je prikazana starost anketirancev. V povprečju so bili stari 38,63±11,23 let. 
Najmlajši je bil star 16 let, najstarejši pa 73 let.  
  
  
Slika 2. Socialni status anketirancev 
 
Na Sliki 2 je predstavljen socialni status anketirancev. Večina od anketirancev je zaposlenih 
(77,7 %) ali pa so študentje (12,5 %). Ostali so bodisi brezposelni (3,8 %), dijaki (3,3 %) ali 
upokojenci (2,7 %). 
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Slika 3. Stopnja izobrazbe anketirancev 
 
Na Sliki 3 je prikazana stopnja izobrazbe anketirancev. Največji delež anketirancev je imel 
dokončano univerzitetno izobrazbo (39,6 %), temu so sledili anketiranci z dokončano srednjo 
šolo (27,8 %) in tisti z zaključenim magisterijem ali doktoratom znanosti (12,3 %).  
 
Tabela 2 
Zakonski stan 
  F f (%) 
Zakonski stan 
samski 49 26,2 
poročen 76 40,6 
v partnerski zvezi 55 29,4 
ločen 7 3,7 
skupno 187 100,0 
 
V Tabeli 2 je predstavljen zakonski stan anketirancev. Največ anketirancev je poročenih (40,6 
%) ali pa so v partnerski zvezi (29,4 %). Velik del anketirancev je tudi samskih (26,2 %). 
Najmanj anketirancev je ločenih (3,7 %). 
 
 
2.2 VZOREC SPREMENLJIVK 
 
S pomočjo vprašalnika smo preverili naslednje spremenljivke: (1) Socialno demografske 
dejavnike vzorca; (2) pogostost ukvarjanja s športnimi dejavnostmi; (3) uporabo športnih 
aplikacij.  
 
Vzorec spremenljivk, ki so bile preučevane, predstavljajo sledeče spremenljivke: 
– najljubša športna aktivnost; 
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– pogostost ukvarjanja s športnimi aktivnostmi; 
– število ur na teden posvečenih športni aktivnosti; 
– status vadbe; 
– uporaba športnih pripomočkov; 
– uporaba športnih aplikacij; 
– vrsta športnih aplikacij; 
– delež treningov analiziranih s športnimi aplikacijami; 
– pomembnost uporabe športnih aplikacij; 
– namen uporabe športnih aplikacij; 
– spol; 
– letnica rojstva; 
– poštna številka; 
– status; 
– stopnja izobrazbe; 
– stan. 
 
 
2.3 PRIPOMOČKI 
 
Uporabljena je bila metoda spletnega anketiranja s pomočjo posebej prirejenega in 
izdelanega vprašalnika. 
 
Spletni vprašalnik smo izbrali zaradi hitrega in poceni dostopa do potrebnih podatkov, ki smo 
jih v nadaljevanju analizirali za potrebe diplomske naloge. Glavna pomanjkljivost je, da vsi 
potencialni merjenci nimajo možnosti dostopa do interneta, zato so bili posledično izvzeti iz 
raziskave. 
 
Spletni vprašalnik se je začel s kratkim uvodom, kjer smo predstavili namen vprašalnika. 
Sledila so vprašanja, ki so bila enostavno postavljena. Ponujena so bila vprašanja zaprtega 
(možnost izbire enega ali več ponujenih odgovorov) in odprtega (anketiranec na vprašanje 
odgovori s svojimi lastnimi besedami) tipa. 
 
 
2.4 POSTOPEK 
 
Podatke smo s portala 1ka prenesli in uredili v programu Microsoft Excel 2013. Zatem smo 
jih statistično obdelali še v programu IBM SPSS 21. 
 
Rezultate opisnih spremenljivk smo izrazili v celih številkah in deležih, medtem ko smo 
številske spremenljivke izrazili s povprečji in standardnimi odkloni. Za testiranje razlik med 
dvema opisnima odgovoroma ankete smo uporabili dvosmerni hi kvadrat. V skladu z 
uporabo te metode smo predhodno preverili predpostavko o velikosti pričakovanih frekvenc 
(Ei>5). Podatki so predstavljeni v preglednicah in stolpčnih grafikonih ter obdelani pri stopnji 
tveganja 5 %.  
 
Dobljeni rezultati so prikazanih v grafih in tabelah. Statistična pomembnost izbranih 
spremenljivk je označena s poudarjenim tiskom pri stopnji tveganja 5 %. 
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3. REZULTATI Z RAZPRAVO 
 
Tabela 3 
Pogostost ukvarjanja s športnimi dejavnostmi in uporabe športnih aplikacij 
  N µ SD Min Max 
Kolikokrat na teden se ukvarjate s športnimi 
dejavnostmi? 
193 4,38 1,870 0 12 
Število ur na teden, ki jih posvetite 
ukvarjanju z izbrano športno dejavnostjo. 
191 7,17 4,741 0 35 
Delež treningov, ki jih analizirate z izbranimi 
športnimi aplikacijami. 
167 65,99 35,854 0 100 
Legenda. µ-povprečje; SD-standardni odklon; Min-minimum; Max-maksimum 
 
V Tabeli 3 je prikazana pogostost ukvarjanja s športnimi dejavnostmi in pogostost uporabe 
športnih aplikacij. Anketiranci so se v povprečju 4,38 ± 1,87-krat na teden ukvarjali z vadbo, 
vadbi pa so posvetili 7,17 ± 4,74 ur na teden. Večino svojih treningov (65,99 % ± 35,85 %) so 
analizirali z izbranimi športnimi aplikacijami. 
  
Rezultati Fister Jr idr. (2014) so pokazali, da so kolesarji v njihovi raziskavi v povprečju 
trenirali 9,81±5,06 ur na teden, kar je primerljivo tudi z našimi rezultati. Odstopanje lahko 
pripišemo temu, da so bili vsi njihovi preizkušanci kolesarski člani kluba Slovenije Strava. 
Znano je, da so treningi na kolesu količinsko obsežnejši kot npr. tekaški. Ker pa so bili naši 
preiskovanci povečini tekači, lahko sklepamo na povečano zanimanje z ukvarjanjem s 
telesnimi dejavnostmi v zadnjih štirih letih. Poročajo tudi o tem, da je 61,1 % njihovih 
preiskovancev športne aplikacije uporabljala na vseh svojih vožnjah ali treningih. Med njimi 
pa je bilo kar 86,4 % takih, ki so analizirali vse svoje vožnje. 
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Slika 4. Najpogostejši način vadbe 
 
Na Sliki 4 je prikazan najpogostejši način vadbe. Največji delež anketirancev trenira sama 
(46,3 %) ali pa skupaj z enim ali dvema športnima kolegoma (33,0 %). Manjši delež vadi 
bodisi v majhni (16,5 %) ali veliki skupini (4,3 %). 
  
Fister Jr idr. (2014) so ugotovili, da so tudi njihovi preiskovanci najraje kolesarili sami (50 %). 
Le 4,6 % od vseh pa se je vozila v večjih skupinah kolesarjev. Mogoče si to lahko razlagamo 
kot neko zamenjavo družbe s športnimi aplikacijami. 
 
Tabela 4 
Vrsta športnih pripomočkov 
  F f (%) 
ura/štoparica 
ne 92 50,3 
da 91 49,7 
ura/merilec srčnega utripa 
ne 60 32,8 
da 123 67,2 
merilec moči na kolesu 
ne 176 96,2 
da 7 3,8 
drugo 
ne 160 87,4 
da 23 12,6 
skupno 183 100,0 
27 
 
V Tabeli 4 je prikazana vrsta športnih pripomočkov. Večina ljudi uporablja uro z merilnikom 
srčnega utripa (67,2 %), vendar slaba polovica (49,7 %) uporablja na uri tudi štoparico. Velika 
večina ne poseduje merilnika moči na kolesu (96,2 %). 
 
Visok odstotek uporabe ure z merilnikom srčnega utripa bi lahko bil pokazatelj, da je v teh 
letih prišlo do višje ozaveščenosti vadbe po ustreznih conah, kajti edino pametno treniranje 
privede do uspehov. Morda je visok delež uporabe ure z merilnikom srčnega utripa povezan 
tudi z višjim odstotkom obolenja srca in ožilja. Na ta način posameznik lažje kontrolira svojo 
telesno dejavnost v okviru svojih zmožnosti. 
  
Tabela 5 
Uporaba športnih aplikacij 
  F f (%) 
Ne uporabljam in ne spremljam športne  
vadbe s pomočjo športnih aplikacij. 
28 15,1 
Uporabljam športne aplikacije, ki mi jih  
ponudijo ob nakupu športnih pripomočkov. 
54 29,0 
Za analizo in spremljavo svoje vadbe 
uporabljam posebej za to namenjene športne 
aplikacije. 
96 51,6 
Drugo 8 4,3 
Skupno 186 100,0 
 
V Tabeli 5 je prikazano vprašanje, ki se nanaša na uporabo športnih aplikacij. Večina 
anketirancev uporablja športne aplikacije za analizo in spremljavo svoje vadbe (51,6 %), 
ostali pa uporabljajo zgolj že ponujene športne aplikacije ob nakupu športnih pripomočkov 
(29,0 %). Le 15,1 % anketirancev ne uporablja in niti ne beleži svoje vadbe s pomočjo športne 
aplikacije.  
 
Zanimivo je, da je odstotek tistih, ki ne uporabljajo športnih aplikacij, majhen (15,1 %), kar 
nakazuje na razširjenost mobilnih športnih aplikacij v zadnjih letih. Danes lahko posameznik 
za vsako dejavnost najde veliko število primernih aplikacij, za katere verjamemo, da imajo 
tudi močno motivacijsko vlogo. 
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Tabela 6 
Pomembnost uporabe športnih aplikacij pri treningih 
  1 2 3 4 5 Skupno 
Po končanih vožnjah  
vedno analiziram svoje treninge. 
f 22 21 29 33 41 146 
f (%) 15,1 14,4 19,9 22,6 28,1 100,0 
S pomočjo spletnih  
športnih aplikacij se  
pogosto primerjam  
tudi z drugimi uporabniki. 
f 56 22 25 13 14 130 
f (%) 43,1 16,9 19,2 10,0 10,8 100,0 
Spletne športne aplikacije me  
zelo motivirajo pri treningih. 
f 24 20 35 24 23 126 
f (%) 19,0 15,9 27,8 19,0 18,3 100,0 
Spletne športne  
aplikacije uporabljam, kljub  
temu pa jim ne posvečam  
posebne pozornosti. 
f 28 24 29 25 20 126 
f (%) 22,2 19,0 23,0 19,8 15,9 100,0 
Drugo 
f 10 2 8 9 17 46 
f (%) 21,7 4,3 17,4 19,6 37,0 100,0 
Legenda. 1-popolnoma se ne strinjam; 5-popolnoma se strinjam 
 
V Tabeli 6 je prikazana pomembnost uporabe športnih aplikacij pri treningih. Pri vseh 
trditvah, z izjemo sekcije drugo, so deleži odgovorov dokaj enotno porazdeljeni. Po koncu 
treninga največji delež anketirancev analiza svoj trening (28,1 %), vendar večina svojih 
rezultatov ne primerja z dosežki drugih uporabnikov na spletiščih športnih aplikacij (43,1 %). 
Mnenja o dodatni motivaciji preko spletnih aplikacij so deljena, največji delež se s to trditvijo 
niti ne strinja niti strinja (27,8 %). 
 
Danes se veliko ljudi poslužuje uporabe športnih aplikacij. Te so cenejši (včasih celo 
pametnejši) način vodenja treningov. Naši anketiranci kot glavni razlog uporabe športnih 
aplikacij navajajo, da jim te služijo kot dnevnik, preko katerega imajo vpogled v dnevne 
dejavnosti, s katerim spremljajo svojo pripravljenost in napredek. 
 
Manj je tistih, ki jih aplikacije še dodatno motivirajo pri telesnih dejavnostih, medtem ko so 
Fister Jr idr. (2014) ugotovili, da za 28,7 % kolesarjev uporaba športnih aplikacij predstavlja 
enega izmed najpomembnejših motivirajočih faktorjev za nadaljnji trening. Poročajo tudi o 
tem, da občasni kolesarji športne aplikacije uporabljajo za motivacijo ali primerjavo z ostalimi 
člani. Resni kolesarji pa so tisti, ki športne aplikacije uporabljajo za  analizo lastnih voženj in 
posledično zaradi želje po izboljšanju. 
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Slika 5. Najpogosteje uporabljene aplikacije 
 
Na Sliki 5 so prikazane najpogosteje uporabljene aplikacije. V največji meri se uporabljajo 
aplikacije Garmin Connect (30,1 %), Strava (17,2 %) in Polar Flow (16,6 %) in Movescount 
(11,7 %). Redkeje se uporabljajo tudi Sportracker (9,2 %), Endomondo (6,7 %) in ostale, ki 
niso bile ponujene med odgovori (5,5 %). 
 
S presečno študijo na Nizozemskem so Alpay idr. (2015) ugotovili, da so rekreativni tekači 
(15.000), ki so se pripravljali na 16 oziroma na 6,4 km dolg rekreativni tek, najpogosteje 
uporabljali mobilne športne aplikacije RunKeeper (44 %). Aplikacija Endomondo (7 %) in 
Strava (3 %) sta zasedli šele peto oziroma šesto mesto po pogostosti uporabe. 
  
Rezultati raziskave Fister Jr idr. (2014) poročajo, da je bila na portalu Strava najpogosteje 
uporabljena aplikacija Garmin Connect (53,3 %), sledili sta ji Endomondo (17,1 %) in Polar 
(14,4 %). 
 
Kot omejitev moramo izpostaviti dejstvo, da je bila nizozemska raziskava narejena na 
rekreativnih tekačih, raziskava Fister Jr idr. (2014) pa na rekreativnih kolesarjih, medtem ko 
je naša raziskava obsegala predvsem rekreativne tekače in kolesarje. 
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Tabela 7 
Primerjava med spoloma v uporabi športnih aplikacij  
  
Uporaba športnih aplikacij 
 
Skupno 
 
χ² 
 
p 
Ne uporabljam 
in ne 
spremljam 
športne vadbe 
s pomočjo 
športnih 
aplikacij. 
Uporabljam 
športne 
aplikacije, ki 
mi jih 
ponudijo ob 
nakupu 
športnih 
pripomočkov. 
Za analizo in 
spremljavo 
svoje vadbe 
uporabljam 
posebej za to 
namenjene 
športne 
aplikacije. 
Drugo 
Spol 
moški 
f 5 27 57 3 92 
17,312 0,000 
f 
(%) 
17,9 % 50,0 % 62,0 % 37,5 % 50,5 % 
ženski 
f 23 27 35 5 90 
f 
(%) 
82,1 % 50,0 % 38,0 % 62,5 % 49,5 % 
Skupno 
f 28 54 92 8 182 
f 
(%) 
100,0 % 100,0 % 100,0% 100,0 % 100,0 % 
Legenda. χ²-dvosmerni hi kvadrat; p-statistična značilnost 
 
V Tabeli 7 je prikazana primerjava med spoloma v uporabi športnih aplikacij. Rezultati kažejo, 
da med spoloma prihaja do statistično pomembnih razlik (χ²=17,312; p<0,001). Več je žensk 
(82,1 %) kot moških (17,9 %), ki ne uporabljajo športnih aplikacij. Športne aplikacije za 
analizo in spremljanje svoje vadbe uporablja 62 % moških v primerjavi z 38 % vseh vključenih 
žensk. 
 
Kowalczyk idr. (2016) poročajo, da razlik pri uporabi športnih aplikacij med spoloma ni, da pa 
v večji meri aplikacije uporabljajo tisti, ki so se šele pred kratkim začeli ukvarjati s športom. 
 
Naše rezultate si razlagamo kot naraščajočo priljubljenost vodenih skupinskih vadb v 
Sloveniji. Njihove zveste obiskovalke so predvsem predstavnice ženskega spola, uporaba 
športnih aplikacij pri takih dejavnostih pa je skorajda povsem brezpredmetna. Predstavniki 
moškega spola so večji zagovorniki individualnih vadb, zato je pričakovano, da več moških v 
primerjavi z ženskami pogosteje uporablja mobilne športne aplikacije. Tudi Pori in Sila (2008) 
poročata o porastu organiziranih oblik vadb, saj je vadba pod vodstvom strokovnjaka, z 
najmanjšo nevarnostjo poškodb, lažja in tudi hitreje lahko dosežemo zastavljene cilje. 
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Tabela 8 
Primerjava med stopnjama treniranosti v uporabi športnih aplikacij   
  
Uporaba športnih aplikacij  
 
Skupno 
 
χ² 
 
P 
Ne 
uporablja
m in ne 
spremljam 
športne 
vadbe s 
pomočjo 
športnih 
aplikacij. 
Uporabljam 
športne 
aplikacije, ki 
mi jih 
ponudijo ob 
nakupu 
športnih 
pripomočkov 
Za analizo in 
spremljavo 
svoje vadbe 
uporabljam 
posebej za 
to 
namenjene 
športne 
aplikacije 
Drugo 
Stopnja 
treniranosti 
Priložnostni 
rekreativni 
športniki 
f 14 17 33 2 66 
3,391 0,345 
f (%) 50,0 % 31,5 % 34,4 % 25,0 % 35,5 % 
Zagnani 
rekreativni 
športniki 
f 14 37 63 6 120 
f (%) 50,0 % 68,5 % 65,6 % 75,0 % 64,5 % 
Skupno 
f 28 54 96 8 186 
f (%) 100,0 % 100,0 % 100,0 % 100,0% 100,0% 
Legenda. χ²-dvosmerni hi kvadrat; p-statistična značilnost 
 
 V Tabeli 8 je prikazana primerjava med stopnjama treniranosti v uporabi športnih aplikacij. 
Rezultati kažejo, da med obema stopnjama ne prihaja do statistično pomembnih razlik 
(p=0,345). 
 
Ta rezultat je za nas najbolj presenetljiv, saj smo pričakovali, da bo prišlo do velikega 
odstopanja glede uporabe športnih aplikacij med priložnostnimi in zagnanimi rekreativnimi 
športniki. Res je, da so zagnani rekreativni športniki v večji meri uporabljali aplikacije, ki so 
jim bile ponujene ob nakupu športnih pripomočkov in da so v večji meri za analizo in 
spremljavo svoje vadbe uporabljali posebej za to namenjene športne aplikacije, kot 
priložnostni rekreativni športniki, vendar ni prišlo do statistično pomembnih razlik. 
 
 
3.1 SPREJEMANJE/ZAVRAČANJE RAZISKOVALNIH HIPOTEZ 
 
H1: Najpogosteje se uporabljajo športne aplikacije, ki jih ponudniki prodajajo skupaj s 
športno tehnologijo.  
Hipotezo moramo zavrniti, saj večji delež anketirancev uporablja ciljno usmerjene športne 
aplikacije, posebej za njihovo vrsto športa (51,6 %). 
 
H2: Moški rekreativni športniki pogosteje uporabljajo športne aplikacije. 
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Hipoteza smo potrdili, saj smo ugotovili, da večji delež moških uporablja ciljno usmerjene 
športne aplikacije, na drugi strani pa jih večji delež žensk sploh ne uporablja. 
  
H3: Zagnani rekreativni športniki pogosteje uporabljajo športne aplikacije od priložnostnih 
rekreativnih športnikov. 
V tem primeru nismo ugotovili statistično pomembnih razlik (p=0,345), zato moramo 
hipotezo zavrniti. 
 
H4: Športne aplikacije se najpogosteje uporabljajo za analizo podatkov izvedenih športnih 
dejavnosti. 
Hipotezo smo potrdili, saj največji delež anketirancev uporablja športne aplikacije za 
spremljanje in analizo svojega trenažnega procesa (51,6 %). 
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4. SKLEP 
Namen raziskovalne naloge je bil ugotoviti vpliv, pogostost, način in namen uporabe športnih 
aplikacij na populaciji rekreativnih športnikov. Tema je pri nas v Sloveniji še dokaj 
neraziskana, predvsem pa zanimiva kot dejavnik, ki vpliva na življenje posameznika, z 
namenom pomoči pri spremembi življenjskega sloga, izboljšavi posameznikove fizične 
pripravljenosti, povečanja motivacije in v smislu izbire virtualnega trenerja, ki v veliki meri 
lahko pomaga do želenih rezultatov.  
 
Glede na cilje raziskave so bile oblikovane metode dela. Vzorec raziskave je zajemal 194 
rekreativnih športnikov, od tega 97 ženskega in 97 moškega spola, starih med 16 in 73 let. 
Uporabljena je bila metoda spletnega anketiranja s pomočjo posebej prirejenega in 
izdelanega vprašalnika. 
 
V skladu s cilji so bile oblikovane 4 hipoteze.  
 
Hipotezo 1, da se najpogosteje uporabljajo športne aplikacije, ki jih ponudniki prodajajo 
skupaj s športno tehnologijo, smo morali ovreči, saj smo ugotovili, da večina rekreativnih 
športnikov uporablja ciljno usmerjene športne aplikacije, posebej za njihovo vrsto športa 
(51,6 %). 
 
Hipoteza 2, da so moški rekreativni športniki pogostejši uporabniki športnih aplikacij, je z 
naše strani potrjena. Trditev se je izkazala za resnično, saj je bilo več žensk (82,1 %) kot 
moških (17,9 %), ki ne uporabljajo športnih aplikacij. Športne aplikacije za analizo in 
spremljanje svoje vadbe uporablja 62 % moških v primerjavi z 38 % vseh žensk. 
 
Presenetljivo smo morali hipotezo 3, da zagnani rekreativni športniki pogosteje uporabljajo 
športne aplikacije od priložnostnih, ovreči. Ugotovili smo, da zagnani rekreativni športniki v 
večji meri uporabljajo aplikacije, ki so jim ponujene ob nakupu športnih pripomočkov in da v 
večji meri za analizo in spremljavo svoje vadbe uporabljajo posebej za to namenjene športne 
aplikacije kot priložnostni rekreativni športniki, vendar statistično pomembnih razlik 
(p=0,345) nismo dobili. 
 
Hipoteza 4 je bila po naših pričakovanjih potrjena, saj smo ugotovili, da večina rekreativnih 
športnikov športne aplikacije uporablja za analizo podatkov izvedenih športnih dejavnosti 
(51,6 %), ostali bodisi uporabljajo namensko drugačne športne aplikacije ali pa jih sploh ne 
uporabljajo. 
 
V skladu z našimi in predhodnimi ugotovitvami se sprašujemo, kam bo privedel neustavljivo 
hiter razvoj mobilne tehnologije. Morda pa prihodnost prinese razvoj virtualnega trenerja, ki 
bo vsakemu posamezniku, glede ne njegove fizične predispozicije in zmožnosti (laktat, 
poraba kisika, dihalni količnik izmenjave plinov), uspel generirati ustrezen trening program, 
ki ga bo vodil do zastavljenih ciljev, z možnostjo preprečevanja poškodb in pravočasnega 
odkrivanja stanja pretreniranosti. 
 
Zaključimo lahko z mislijo, da bi razvoj virtualnega trenerja posamezniku olajšal sistemsko 
načrtovanje in analizo treningov ter ga tudi finančno razbremenil. Edino zaskrbljujoče 
dejstvo je, da ta način treniranja ponuja brezosebno komunikacijo, za katero pa vemo, da je 
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v športu ena od najpomembnejših komponent na poti do uspeha. Morda pa je ključna 
rešitev umetna inteligenca z razvojem humanoidnega virtualnega trenerja, z zmožnostjo 
razmišljanja, zavesti in osebne interakcije. 
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PRILOGE 
 
SPLETNI VPRAŠALNIK 
 
UPORABA ŠPORTNIH APLIKACIJ 
 
Spoštovani!  
Pred vami je anketa, s katero želimo pridobiti nekatere informacije o uporabi športnih 
aplikacij. Pri večini vprašanj odgovorite tako, da izberete enega ali več ponujenih odgovorov. 
Nekatera vprašanja so odprtega tipa, nekatera pa so zastavljena tako, da vpišete ustrezno 
številko. Rezultati ankete bodo uporabljeni izključno za namen izdelave diplomskega dela na 
Fakulteti za šport. Zahvaljujemo se vam za sodelovanje!   
 
Q1 – Katera je vaša najljubša športna aktivnost?  
 
 tek  
 kolesarjenje  
 plavanje  
 pohodništvo  
 nogomet  
 košarka  
 odbojka  
 rokomet  
 alpsko smučanje  
 tek na smučeh  
 badminton  
 namizni tenis  
 tenis  
 drugo:  
 
 
Q2 – Kolikokrat na teden se ukvarjate s športnimi aktivnostmi?  
 
 
   
 
 
Q3 – Število ur na teden, ki jih posvetite ukvarjanju z izbrano športno aktivnostjo?  
 
 
   
 
 
Q4 – Kako dolgo se že ukvarjate z izbranimi  športnimi aktivnostmi? (Prosim, vpišite 
koledarsko leto začetka.)   
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Q5 – Kako najpogosteje vadite?  
 
 sam  
 sam oziroma skupaj z enim ali dvema  
 v majhni skupini (3–10)  
 v veliki skupini (nad 10)  
 
 
Q6 – Ali uporabljate športne pripomočke, ko se ukvarjate z izbranimi športnimi 
aktivnostmi? V kolikor jih uporabljate, prosim, označite tiste, ki jih najpogosteje 
uporabljate.  
Možnih je več odgovorov  
 
 ura/štoparica  
 ura/merilec srčnega utripa  
 merilec moči na kolesu  
 drugo:  
 
 
Q7 – Ali  uporabljate športne aplikacije, ki omogočajo analizo in spremljavo vaših športnih 
aktivnosti?   
 
 Ne uporabljam in ne spremljam športne vadbe s pomočjo športnih aplikacij.  
 Uporabljam športne aplikacije, ki mi jih ponudijo ob nakupu športnih pripomočkov.  
 Za analizo in spremljavo svoje vadbe uporabljam posebej za to namenjene športne 
aplikacije.  
 Drugo:  
 
 
Q8 – V  kolikor uporabljate športne aplikacije, ki omogočajo analizo in spremljavo vaših 
treningov, prosim, označite tiste, ki jih najpogosteje uporabljate.  
 
 Garmin Connect  
 Polar Flow  
 Strava  
 Endomondo  
 Sporttracker  
 Movescount (Suunto)  
 Runtastic  
 Training Peaks  
 Druge aplikacije:  
 
 
Q9 – Delež treningov, ki jih analizirate z izbranimi športnimi aplikacijami. 
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Q10 – Pomembnost uporabe športnih aplikacij pri treningih.   
 
 Se ne 
strinjam. 
   Popolno
ma se 
strinjam. 
GPS merilci so postali nepogrešljivi del 
mojih treningov.      
Po končanih vožnjah vedno analiziram 
svoje treninge.      
S pomočjo spletnih športnih aplikacij se 
pogosto primerjam tudi z drugimi 
uporabniki. 
     
Spletne športne aplikacije me zelo 
motivirajo pri treningih.      
Spletne športne aplikacije uporabljam, kljub 
temu pa jim ne posvečam posebne 
pozornosti. 
     
Drugo:      
 
 
Q11 – Zakaj uporabljate športne aplikacije? Prosim, opišite …    
 
 
  
 
 
Q12 – Spol  
 
 moški  
 ženski  
 
 
Q13 – Letnica rojstva 
 
 
   
 
 
Q14 – Poštna številka vašega kraja bivanja  
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Q15 – Status  
 
 dijak  
 študent  
 zaposlen  
 brezposeln  
 upokojenec  
 
 
Q16 – Označite najvišjo stopnjo izobrazbe, ki ste si jo do sedaj pridobili.  
 
 nepopolna ali popolna osnovna šola  
 končana poklicna šola  
 končana srednja šola  
 končana višja šola  
 končana univerzitetna izobrazba   
 magisterij ali doktorat znanosti  
 
 
Q17 – zakonski status  
 
 samski  
 poročeni  
 v partnerski zvezi  
 ločeni  
 
 
 
 
